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Abstrakt
Tato práce se zabývá způsobem sdílení části obrazovky mezi více uživateli. Je v ní po-
psaný návrh takové aplikace, která, kromě samotného sdílení, nabízí možnost upravovat
tyto snímky jeste před jejich odesláním. Samozřejmostí je i návrh textové komunikace mezi
uživateli, kteří mohou o snímcích společně diskutovat. V práci je také uvedený způsob
implementace tohoto programu a v závěru se nachází návrh, jak je možné tuto aplikaci
v budoucnosti vylepšit.
Abstract
This bachelor’s thesis deals with the manner of the screen sharing among multiple users.
There is described a proposal for such application, which in addition to sharing offers the
ability to edit the images before sending them. Of course there is a draft text communi-
cation between users, who can discuss the images together. The paper also indicates the
implementation of this program and there is a proposal to this application in the end, how
is it possible to improve it in the future.
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Kapitola 1
Úvod
Dnešní užívatelia osobných počítačov si prostredníctvom internetu vymieňajú veľké mno-
žstvo informácií. Väčšinou sú však odkázaní na aplikácie, ktoré im takúto komunikáciu
umožňujú, nakoľko bežnému užívateľovi prijaté binárne dáta veľa nepovedia. Internetové
aplikácie slúžia napríklad na prezeranie webu, telefonovanie, písanie textových správ, alebo
na skrátenie dlhých chvíľ hraním hier po sieti.
Užívatelia majú často špecifickejšie požiadavky, medzi ktoré môže patriť trebárs aj zdie-
ľanie obrazovky. Zväčša keď chce jeden užívateľ poslať snímku svojej obrazovky druhému,
musí ju pomocou klávesu PrtSc zosnímať, vložiť do grafického programu, uložiť na disk,
a potom buď pomocou sociálnych sieti, alebo pomocou programu, podporujúceho prenos
súborov, odoslať. V distribúciách operačného systému Unix sa navyše tento postup líši.
Táto práca je venovaná spôsobu ako zdieľanie obrazovky medzi užívateľmi zautomati-
zovať a neobmedziť pritom cieľovú skupinu na užívateľov operačného systému Windows. Je
tu popísaný návrh, ako je riešená komunikácia medzi klientami, ako je navrhnutý vzhľad
programu a možnosti, ktoré ponúka. Nechýba ani samotná implementácia klientskej a serve-
rovej časti. V práci je uvedený spôsob, ako server rieši spôsob prihlasovania, ako spracováva
prijaté dáta od klientov a preposiela ich ďalším a ako je riešené preposielanie snímiek.
Pri implementácii klienta sú zas popísané možnosti jednotlivých okien, spôsoby textovej
komunikácie, spôsoby snímania celej alebo časti obrazovky a prípadné upravovanie týchto
snímiek. Taktiež nechýba spôsob riešenia problémov, ktoré sa počas implementácie vyskytli.
V kapitole 2 je uvedený návrh aplikácie a spôsob ovládania programu. Implementá-
cia serveru vrátane jeho umiestnenia je popísaná v kapitole 3. Najrozsiahlejšia kapitola 4
zhrňuje spôsob implementácie klienta vrátane riešenia objavených problémov. Prácu uko-
nčuje kapitola 5, kde je spomenutý prínos tejto aplikácie, a kde sú načrtnuté možné pokra-
čovania v jej vývoji.
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Kapitola 2
Návrh riešenia
Táto kapitola sa bude venovať návrhu programu Zdieľanie obrazovky. V úvode bude popí-
saný framework, v ktorom bola aplikácia napísaná. Ďalej bude kapitola zameraná na spôsob
komunikácie medzi klientami, kde bude spomenutý aj vytvorený protokol. Nasledovať bude
návrh užívateľského účtu, jeho stálosť pri pripojení z ľubovoľného miesta a spôsob posiela-
nia textových správ. Druhá polovica kapitoly bude venovaná predovšetkým snímaniu obra-
zovky. Budú tu spomenuté možnosti snímania, spôsoby úpravy takto zachytených snímiek,
návrh prenosu snímiek medzi klientami a v závere budú spomenuté riešenia vzniknutých
problémov.
2.1 Qt
Nakoľko užívatelia nepoužívajú jeden operačný systém, je potrebné sa pred začatím vývoja
rozhodnúť, pod ktorým bude aplikácia preložiteľná a spustiteľná. Ja som sa rozhodol apli-
káciu vyvíjať multiplatformovo. Takýto softvér je určený pre viacero typov platforiem, to
je spravidla počítačový program, operačný systém alebo programovací jazyk, ktorý môže
bežať na viacerých počítačových platformách [4].
Qt je aplikačný multiplatformný open-source C++ framework, ktorý začala vyvíjať
Nórska firma Trolltech, a ktorý neskôr odkúpila spoločnosť Nokia [2]. Má výbornú do-
kumentáciu [5] s názornými príkladmi, s pomocou ktorých sa problémy riešili rýchlo a
spoľahlivo. Qt má oproti iným frameworkom veľkú výhodu vďaka využívaniu signálov a
slotov. Tie nahrádzajú zastaralú techniku callback ukazateľov. Callback ukazatele sú uka-
zatele na funkcie, ktoré sa majú vykonať pri určitej akcii (napr. stlačení tlačidla). Nevýhoda
bola predovšetkým v tom, že predávanie parametrov takýmto spôsobom nezabezpečovalo
typovú kontrolu. V Qt môže každý objekt (ktorý je potomkom objektu QObject) vysielať
predom definované signály. Tieto signály môžu byť potom prepojené na sloty tých istých
alebo iných objektov. To zaručí, že po vyslaní signálu bude okamžite spracovaná funkcia
slotu [7].
Aplikácia Zdieľanie obrazovky bola vyvíjaná vo frameworku vo verzii 4.8 a bola testo-
vaná v operačných systémoch WindowsXP 32bit, Windows7 64bit a Arch Linux 3.8.7 64bit
s grafickým zobrazovacím systémom X Window, ktoré tento framework podporuje [6].
Preklad aplikácie zabezpečuje externý kompilér, ktorý nie je súčasťou frameworku Qt.
V distribúciách operačného systému Unix postačuje kompilér gcc, vo Windowse je zas
požadovaná inštalácia programu Microsoft Visual C++ 2008 (WinXP) alebo Microsoft
Visual C++ 2010 SP1 (Win7)[6].
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2.2 Komunikácia medzi klientami
Komunikáciu medzi klientami zabezpečuje server, čo je výhodnejší spôsob, než priame spo-
jenie peer-to-peer. Klienti často nemajú verejnú IP adresu a takáto implementácia by bola
náročnejšia. Komunikácia však musí prebiehať podľa predom dohodnutých pravidiel. Na-
koľko je protokol RDP príliš zložitý pre požiadavky zdieľania obrazovky (umožňuje prácu
so schránkou, vzdialeným ovládaním, virtuálnymi kanálmi a pod. [3]), rozhodol som sa
vytvoriť vlastný protokol.
Tento protokol (viď príloha B) obsahuje 6-bytovú hlavičku a zvyšok tvoria užitočné
informácie. Hlavička pozostáva z dvoch častí:
1. Typ správy (2 byty) – Informuje o type prijatej správy
2. Dĺžka správy (4 byty) – Informuje o počte nasledujúcich bytov, ktoré budú patriť
tejto správe, nakoľko môže byť prijatých niekoľko správ za sebou
Protokol momentálne obsahuje 25 rôznych používaných správ (boli navrhnuté aj ďalšie 4,
ktoré sa nepoužívajú), takže 2 byty rezervované pre typ správy by mali byť postačujúce
aj pri budúcom rozširovaní programu. Rovnako rozsah pre dĺžku správy nebude nikdy
prekročený, ale menší (napr. 2-bytový) by nemusel stačiť.
Pokiaľ sa bude jednať o chybovú správu, číslo chyby sa bude nachádzať v tele správy.
Dĺžka správy bude mať preto v tomto prípade fixnú hodnotu 2, pretože číslo chyby je
2-bytové číslo. Momentálne sa využíva 11 druhov chybových správ.
2.3 Užívateľský účet
Užívatelia majú svoj zoznam kontaktov prístupný bez ohľadu na to odkiaľ sa pripoja.
Kontakty sú uložené na serveri a klienti ich získajú po svojom prihlásení. Tieto údaje som
sa rozhodol uchovávať v databáze typu MySQL, pretože je vhodná pre menšie aplikácie, je
efektívna a má jednoduché použitie [1].
Pri registrácii nového účtu si užívatelia môžu vytvoriť vlastnú prezývku z ľubovoľných
znakov, pričom sa nerozlišujú malé a veľké písmená. Po jeho vytvorení už nie je možné viac
prezývku meniť, rovnako nie je možné ani účet zmazať. Ostatné údaje je možné zmeniť
po prihlásení v nastaveniach.
Obrázok 2.1 zobrazuje okno, ktoré sa objaví po spustení aplikácie(vľavo) a okno, ktoré
sa zobrazí pri registrácii nového užívateľa(vpravo).
Ako už bolo spomenuté, po prihlásení sa užívateľovi zobrazí zoznam jeho kontaktov
(viď obr. 2.2). Do tohto zoznamu môže kedykoľvek pridávať ďalších užívateľov, premenovať
ich podľa vlastného uváženia, mazať, alebo blokovať. Pokiaľ je kontakt blokovaný, nemôže
užívateľovi posielať textové správy, ani zdieľať obrazovku. Blokovaný kontakt môže byť
v ľubovoľnom čase pridaný späť medzi ostatné.
Pokiaľ si užívateľa X pridá do kontaktov užívateľ Y , užívateľ X bude o tejto udalosti
informovaný a dostane možnosti ďalšej akcie. Môže si taktiež pridať do kontaktov užívateľa
Y , môže ho blokovať, alebo môže požiadať o pripomenutie tejto správy po ďalšom prihlásení.
Jeden riadok v zozname patrí vždy jednému kontaktu. Je tu indikátor jeho stavu a jeho
prezývka. Indikátor môže nadobúdať 3 stavy:
• Online(zelený) – Kontakt je pripojený a je možné s ním nadviazať textovú komuni-
káciu alebo mu poslať snímku obrazovky
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Obr. 2.1: Prihlásenie a registrácia do programu
• Oﬄine(červený) – Kontakt momentálne nie je pripojený
• Nedostupný(šedý) – Nie je možné zistiť aktuálny stav kontaktu z dôvodu, že buď
ešte nepotvrdil pridanie do kontaktov užívateľa alebo kontakt užívateľa blokoval
2.4 Posielanie správ
Pôvodná myšlienka posielania správ bola taká, aby bola možná komunikácia viacerých
užívateľov súčasne, pričom ktorýkoľvek z nich mohol pridať do diskusie ďalšieho užívateľa.
Počas implementácie sa to však ukázalo ako problém predovšetkým z dôvodu, že užívatelia
nemajú rovnaký zoznam kontaktov. Ak by chcel užívateľ odoslať správu a medzi príjemcami
by bol užívateľ, ktorého nemá vo svojich kontaktoch, nedokázal by mu správu odoslať,
pretože nepozná jeho identifikačné číslo.
Keďže som sa chcel čo najviac držať pôvodnej myšlienky, rozhodol som sa pri textovej
komunikácii rozdeliť užívateľov do dvoch skupín. Zakladateľ vytvára textovú konverzáciu
a môže do nej kedykoľvek pridávať a odoberať užívateľov. Taktiež môže v ľubovoľnom čase
konverzáciu ukončiť. S každým užívateľom môže viesť samostatnú diskusiu (v samostatnom
okne), ale nemôže pridať jedného užívateľa do viacerých konverzácii alebo zahájiť konver-
záciu s užívateľom, ktorého už pridal do inej konverzácie. Príjemca môže komunikovať
so všetkými užívateľmi v konverzácii, ale nemôže ich do nej pridávať, ani odoberať, môže
sa však kedykoľvek z diskusie odpojiť.
Pri každej správe sa užívateľ dozvie, od koho bola správa odoslaná a v akom čase. Navyše
budú farebne odlíšené správy, ktoré pošle odosielateľ od tých, ktoré pošlú príjemcovia. Aby
bolo možné správy posielať plynule, je možné využiť k tejto činnosti kláves ENTER. Užívateľ
ale môže chcieť do správy vložiť nový riadok, na čo zvyčajne kláves ENTER slúži. Aby nebol
o túto možnosť ukrátený, nový riadok je možné vložiť klávesovou skratkou SHIFT + ENTER.
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Obr. 2.2: Náhľad na možný zoznam kontaktov v programe
2.5 Snímanie obrazovky
Užívateľ má možnosť snímať buď celú obrazovku, alebo jej časť. Kliknutím na tlačidlo
Vybrať časť obrazovky sa zobrazí červený rám v obvode celej obrazovky, ktorý vyznačuje
snímanú oblasť. Tú je možné zmeniť ťahaním za jeho rohy. Až bude užívateľ s výberom
spokojný, môže ho ukončiť klávesom ENTER.
K dispozícii sú 3 spôsoby snímania obrazovky. Prvou možnosťou je snímanie za určitý
počet sekúnd. Po kliknutí na tlačidlo Poslať sa aplikácia na zvolený počet sekúnd skryje.
Po uplynutí tejto doby dôjde k zosnímaniu vybranej časti obrazovky a program sa opäť
objaví na ozbrazovke. Snímka je pritom okamžite odoslaná všetkým príjemcom. Podobne
sa program správa pri zvolení možnosti snímania v pravidelných intervaloch. Vtedy
sa program skryje natrvalo a užívateľom sú snímky odosielané v zadaných intervaloch. Pra-
videlné snímanie je možné ukončiť vyvolaním menu pravým tlačidlom myši nad ikonou
programu v oblasti oznámení1 a zvolením možnosti Zastav automatické snímanie. Po-
slednou možnosťou je zachytenie snímky za zvolený počet sekúnd. Pri zvolení tejto
možnosti nedôjde po zachytení snímky k jej automatickému odoslaniu, ale zobrazí sa jej
náhľad. V tomto náhľade je možné snímku ďalej upravovať (podrobne v časti 2.6).
Bez ohľadu na to, aká je vybraná možnosť snímania, užívateľ nemusí nutne odosielať
snímku v rozlíšení, v akom obrazovku zachytil. Toto rozlíšenie je síce predvolené, ale užívateľ
ho môže zmeniť v časti Veľkosť snímky na odoslanie.
1Viac o oblasti oznámení na:
http://windows.microsoft.com/sk-sk/windows-vista/the-taskbar-overview#section 6
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Obr. 2.3: Posielanie správ v role zakladateľa
2.6 Úprava snímiek
Program ponúka možnosť úpravy snímiek ešte pred ich odoslaním. Užívateľ má možnosť
pridať do snímky objekt v tvare obdĺžnika, elipsy, šípky, alebo môže do nej pridať vlastný
text. Všetky objekty sa kreslia spôsobom, že si užívateľ najprv vyberie typ objektu a ten
následne natiahne do snímky so stlačeným ľavým tlačidlom myši. Pri texte je nutné najprv
zadať vkladaný reťazec a až potom ho do snímky natiahnuť. Pokiaľ chce užívateľ nakresliť
štvorec alebo kruh, môže využiť kláves SHIFT, po ktorom dochádza k zachovaniu pomeru
strán, takže z obdĺžnika sa stane štvorec a z elipsy kruh.
Pred vložením objektu si užívateľ môže vybrať vlastné farby okrajov, výplne a nastaviť
hrúbku okrajov. Pri šípke a texte nemá farba výplne význam, farba bude vybraná na základe
farby okraja. Pri texte nemá význam ani hrúbka okraja, nakoľko sa veľkosť textu nastaví
podľa výšky oblasti, do ktorej má byť text vložený.
Užívateľ môže s vloženými objektami naďalej manipulovať. Kliknutím ľavým tlačidlom
myši na okraje objektu a následným ťahaním je možné objekt deformovať. Kliknutím a
ťahaním zo stredu objektu je možné ho presunúť na iné miesto v snímke. Po výbere vlože-
ného objektu je oblasť, ktorú pokrýva, ohraničená prerušovanou čiarou. Najmä pri objekte
typu elipsa by bolo inak náročné nájsť celú oblasť, ktorú pokrýva. Keď je objekt vybraný, je
možné pomocou nástrojov zmeniť jeho vlastnosti, ako sú farby, či hrúbka čiary. Ak je objekt
typu text, ľavým dvojklikom naň je možné zmeniť zadaný reťazec. Pravým dvojklikom je
možné zmazať ľubovoľný typ vloženého objektu.
Zachytenú snímku je možné uložiť buď do formátu JPEG alebo PNG. Rovnako je možné
načítať obrázky v týchto formátoch. Musí však byť vybraná možnosť snímania obrazovky
bez automatického odosielania. Ak bola snímka uložená s pridanými objektami a neskôr
znovu načítaná, nie je možné s týmito objektami viac manipulovať. Snímky sú ukladané
ako obyčajné obrázky a informácia o polohe objektov sa stráca.
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Obr. 2.4: Úprava zachytenej obrazovky
2.7 Prenos snímiek
Návrh prenosu snímiek bol o niečo zložitejší, pretože ich veľkosť je niekoľkonásobne vä-
čšia, než napr. veľkosť bežne posielaného textu. Pokiaľ užívateľ nemá záujem komunikovať
textovou formou, prijatú správu zavrie a odignoruje, pričom na rýchlosti internetového pri-
pojenia veľký rozdiel nespozoruje. V prípade prenosu snímky by proces citeľne spomalil
rýchlosť napr. prezerania webových stránok, obzvlášť pri nižšej rýchlosti pripojenia, a to
bez toho, aby sa k tomu mohol užívateľ vyjadriť. Prenos snímky som preto rozdelil do dvoch
častí:
1. Odosielateľ odošle príjemcom žiadosť, či si prajú snímku prijať, pričom sa predom
dozvedia formát a veľkosť snímky
2. Dôjde k prenosu snímky len tým príjemcom, ktorí s prenosom súhlasili
Maximálna veľkosť posielanej snímky je 4 GB, ktorá je limitovaná 32-bitovou hodnotou
určujúcou veľkosť posielanej snímky. Pri dostupných formátoch a bežných rozlíšeniach je
vysoko nepravdepodobné túto veľkosť dosiahnuť, a preto ju považujem za dostatočnú. Testy
navyše ukázali, že snímka v rozlíšení 10000x10000 pixelov, ktoré predpokladám nebude
presiahnuté, dosahuje veľkosť v radoch stoviek MB, takže veľkosť má dostatočné rezervy.
Pred odoslaním snímky môže užívateľ zvoliť formát, v akom ju chce odoslať. K dispozícii
sú dva formáty – JPEG a PNG. Formát je možné zmeniť v nastaveniach.
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2.8 Ďalšie ovládanie programu
Nový užívateľ, ktorý ešte nemá žiadne kontakty, nemôže pochopiteľne naplno využívať prog-
ram. Môže však snímať obrazovku a výsledok si uložiť do súboru. To je možné po kliknutí
na menu
”
Možnosti“ a vybraní položky
”
Zobraziť snímanie“. Snímku je možné zachytiť,
prípadne upraviť a uložiť.
Počas testovania aplikácie som zistil, že užívatelia zatvárajú okna aj vtedy, keď aplikáciu
nechcú ukončiť, ale len ju skryť z plochy. Užívatelia nečakali, že zatvorením okna sa z apliká-
cie odhlásia a ukončia ju. Zatváranie okna tak má rovnakú vlastnosť ako minimalizácia.
Program sa skryje a obnoviť ho bude možné pomocou ikony v oblasti oznámení. Skuto-
čne ukončiť program bude možné po stlačení klávesovej skratly ALT + F4 alebo po výbere
možnosti
”
Ukončiť“ v spomínanej oblasti oznámení.
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Kapitola 3
Implementácia servera
V tejto kapitole bude popísaná implementácia, ktorou je riešená serverová časť prog-
ramu Zdieľanie obrazovky. V úvode je zameraná na to, kde je server spustený a čo všetko
ku svojmu behu potrebuje. V samostatnej podkapitole sú rozobrané všetky vytvorené ob-
jekty, ktoré server využíva, pričom sú ich vzťahy, pre lepšie pochopenie, graficky znázor-
nené. Kapitola ďalej obsahuje popis, ako sa server zachová po pripojení nového klienta alebo
akým spôsobom spracováva prijaté dáta. Záver tejto kapitoly je určený ozrejmeniu, akým
spôsobom dochádza k prenosu snímiek.
3.1 Umiestnenie a spustenie servera
Server aplikácie Zdieľanie obrazovky beží na školskom serveri VUT FIT – Eva. Toto miesto
bolo zvolené z dôvodu voľného prístupu pre študentov a možnosti využitia databázy My-
SQL. Komunikácia musí byť spoľahlivá, preto som sa rozhodol využívať protokol TCP.
Server pritom obsadzuje dva porty:
• port pre základnú komunikáciu so serverom (prenos kontaktov, textových správ, in-
formácie o stave užívateľov a pod.)
• port pre prenos obrazových dát snímiek
Server neobsahuje žiadne grafické rozhranie a spúšťa sa v príkazovom riadku bez para-
metrov. Po jeho spustení dôjde k pokusu o rezervovanie spomínaných portov. V prípade
neúspechu je v konzole vypísaná chybová hláška a program končí. V druhom prípade prog-
ram čaká na pripájajúcich klientov.
Pád serveru je po odladení nepravdepodobný, ale nepočítať s touto možnosťou by nebolo
rozumné. Aby nenastala situácia, že sa po páde serveru klienti nebudú môcť prihlásiť, vy-
tvoril som skript udrzServerNazive.sh, ktorý zabezpečí jeho automatické znovuspustenie.
Klienti však tento stav spozorujú tým, že budú odhlásení, z dôvodu prerušenia spojenia.
3.2 Databáza
Program využíva databázu MySQL, ktorú má server k dispozícii. Nie je však možné sa
na ňu pripojiť priamo z prostrdia Qt z dôvodu chýbajúcej knižnice na strane servera. Tento
problém som vyriešil tak, že som vytvoril skript sql.sh, ktorý parametrom dostáva SQL
požiadavku a vybranú časť tabuľky vypíše na štandardný výstup v tvare XML. K hodnotám
v takomto tvare je možné veľmi pohodlne pristupovať.
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Databáza obsahuje dve tabuľky – uzivatelia a kontakty. Tabuľka uzivatelia obsa-
huje zoznam všetkých zaregistrovaných užívateľov. Nachádza sa tu identifikačné 32bitové
číslo každého užívateľa, pričom nepredpokladám, že by tento rozsah nebol dostatočný. Ďalej
sa tu nachádza prezývka užívateľa, pod ktorou sa zaregistroval, heslo šifrované metódou
Sha1, e-mailová adresa a dátum registrácie. E-mailová adresa momentálne nemá žiadne
ďalšie využitie, avšak do budúcna plánujem program rozšíriť o možnosť obnovenia účtu
po zabudnutí hesla a teraz zaregistrovaní užívatelia by o túto možnosť prišli.
Tabuľka kontakty uchováva zoznam užívateľov, ktorí boli pridaní do zoznamu kontak-
tov. Obsahuje identifikačné číslo užívateľa, ktorému kontakt patrí, identifikačné číslo kon-
taktu, prezývku kontaktu, pod ktorou sa bude zobrazovať užívateľovi a informáciu o tom,
či bol užívateľ pridaným kontaktom blokovaný, alebo nie. Prezývka môže nadobúdať špe-
ciálnu hodnotu NULL, kedy sa bude užívateľovi zobrazovať pôvodná prezývka kontaktu. Táto
hodnota je predvolená po pridaní nového záznamu.
3.3 Popis vytvorených objektov
Celý program riadi objekt Server, ktorý je potomkom objektu QCoreApplication[5]. Ob-
jekt Server uchováva predovšetkým zoznam všetkých soketov, ktoré boli vytvorené na porte
53184, a inštanciu objektu PrenasacSnimkov (popísanú ďalej).
Objekt Soket riadi základnú sieťovú komunikáciu na porte 53184. Prijíma správy od kli-
enta a za pomoci objektu Parser ich spracováva. Takisto správy klientom posiela a zisťuje,
či nedošlo k prerušeniu spojenia. V prípade potreby môže spojenie sám ukončiť. Pamätá si
identifikátor užívateľa (ten je platný až od prihlásenia), ukazateľ na objekt QTcpSocket[5],
cez ktorý správy číta a zapisuje, a zoznam všetkých prihlásených užívateľov. Zoznam pri-
hlásených užívateľov slúži na to, aby užívatelia prijímajúci od serveru svoje kontakty vedeli,
ktorí z nich sú práve prihlásení k programu.
Prevádzanie postupnosti bytov do zrozumiteľnej podoby má za úlohu objekt Parser.
Ten sa po vyhodnotení prijatej správy v prípade potreby pripája na databázu, alebo pre-
posiela informácie iným klientom. Jeho vlastnosťou je aj šifrovanie dát, využívanú predo-
všetkým pri kontrole hesla v databáze alebo jeho vloženiu po novej registrácii.
Ďalšou nevyhnutou súčasťou programu sú objekty Databaza a XMLParser, ktoré spolu
úzko súvisia. Objekt Databaza za pomoci externého programu sql.sh posiela SQL požia-
davky, pričom jeho návrat je vo formáte XML. Pre rýchly prístup k vráteným hodnotám
slúži objekt XMLParser, ktorý za pomoci objektu QXmlStreamReader[5] uloží všetky hod-
noty do svojich atribútov. Tie sú potom pomocou metód dajPocetZaznamov a dajHodnotu
jednoducho prístupné.
Prenos snímiek zabezpečujú najmä objekty PrenasacSnimkov, SoketSnimku a Snimok.
Prvý spomínaný riadi komunikáciu pripomínajúcu hand-shaking[8]. Problematika prenosu
snímiek je rozobraná v časti 3.6. Objekt udržuje inštanciu objektu QTcpServer[5], ktorý
riadi komunikáciu na porte 53185, a udržuje zoznam vytvorených inštancií objektu Snimok.
Objekt Snimok uchováva všetky potrebné informácie o prenose snímky. Nachádzajú sa
tu identifikátory odosielateľa a príjemcov a ukazatele na sokety, cez ktoré komunikujú (na
porte 53185). Identifikátory aj sokety príjemcov sú pritom rozdelené tak, že klienti želajúci
si prijať snímku sú v jednom zozname, a klienti, ktorí si ju neželajú, v druhom. Ďalej tu
nájdeme identifikátor snímky, počet užívateľov, ktorí sa ešte nevyjadrili, či si želajú snímku
prijať, a zostávajúca veľkosť snímky, ktorú je ešte potrebné preniesť.
SoketSnimku je objekt, ktorý dáta od klienta prijíma alebo mu ich posiela. Jeho úlohou
je ich aj parsovať a nakoľko protokol na porte 53185 je jednoduchý, nie je nutné túto prácu
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prideliť ďalšiemu objektu. Pamätá si, či sa už užívateľ prihlásil, a ak áno, uloží si jeho
identifikátor.
Server
Soket
Parser
Databaza
XMLParser
PrenasacSnimkov
SoketSnimku
Snimok
?
?
?
?
?
?
??
Obr. 3.1: Grafické znázornenie závislosti objektov
3.4 Pripojenie klienta
V prípade, že server dostane žiadosť o nadviazanie nového spojenia, vytvorí sa nový soket
bežiaci v samostatnom vlákne. O tento soket sa ďalej stará objekt Soket, ktorého ukazateľ
je uložený v objekte Server. Tam je zaradený medzi sokety, ktorých užívatelia ešte neboli
prihlásení. Server teraz čaká na dáta, ktoré mu pošle práve pripojený klient. Ich veľkosť
musí byť minimálne 6 bytov, čo je veľkosť úvodných dát podľa protokolu. Pokiaľ tieto dáta
neprídu v stanovenom čase (Qt má predvolenú dobu 30 sekúnd, ktorú som nemenil), klienta
server odpojí. Tieto dáta informujú o type prijatej správy a počte nasledujúcich bytov
(podrobný popis protokolu nájdete v prílohe B). Tie sa načítajú, pričom sa prijímanie dát
opäť nesmie pozastaviť na dobu dlhšiu než je spomínaný stanovený čas.
Po úspešnom prijatí všetkých dát sú tieto dáta predané objektu Parser, ktorý ich spra-
cuje. Pokiaľ nie je užívateľ prihlásený, môže serveru posielať len tri typy správ: PRIHLASENIE,
REGISTRACIA a TEST. Ostatné typy môže posielať jedine po úspešnom prihlásení. Ak sa tak
nestane, server bude vracať chybový stav.
3.5 Parsovanie prijatých dát
Objekt Parser spracováva prijaté dáta do čitateľnej podoby. Taktiež zaručuje, že všetky
číselné typy budú posielané vo formáte Big-Endian.
Napríklad ak je prijatá správa typu PRIHLASENIE, parser z nej získa meno a heslo pri-
hlasujúceho a verziu klientskeho programu. Pomocou objektov Databaza a XMLParser sa
overí správnosť zadaných údajov. Ak sú správne, overí sa ešte verzia programu (z dôvodu
zamedzenia prihlásenia sa zo zastaralej verzie). Následne je klientovi zaslaná správa, ktorá
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ho informuje, či bolo prihlásenie úspešné, alebo nie. Ak bolo úspešné, objekt Parser infor-
muje objekt Soket o prihlásenom užívateľovi, poznačí si k soketu jeho identifikačné číslo a
soket je preradený do zoznamu prihlásených klientov.
Obdobným spôsobom prevádza objekt Parser prijaté hodnoty aj pri iných typoch dát.
Vždy v spolupráci s objektom Databaza overí platnosť prijatých alebo požadovaných dát
a pošle ich klientovi späť, alebo pomocou objektov Soket a Server prepošle dáta inému
klientovi.
3.6 Prenos snímky
V prípade, že objekt Parser obdrží správu typu ODOSLANIE SNIMKU ZIADOST, je o tejto
správe informovaný aj objekt Server. Ten vytvorí novú inštanciu objektu Snimok, ktorý
bude oboznámený s tým, kto komu snímku posiela a veľkosť tejto snímky. Zároveň sa
žiadosť prepošle všetkým príjemcom. Objekt PrenasacSnimkov teraz čaká na odpovede
príjemcov, ktoré budú prichádzať portom 53185. Tieto odpovede bude značiť do objektu
Snimok, kde si okrem identifikátorov odpovedajúcich príjemcov uloží aj sokety, ktorými
príjemci odpovedali (budú slúžiť na prenos snímky). V prípade, že klient neodpovie (napr.
sa odhlási), sú o tejto udalosti oboznámené objekty PrenasacSnimkov a Snimok objektom
Server, takže na odpoveď takého príjemcu sa už čakať nebude.
Keď všetci príjemcovia pošlú svoju odpoveď a aspoň jeden príjemca súhlasí s prenosom
snímky, informuje objekt Server odosielateľa, aby začal posielať jej obsah. V prípade, že
príjemca nebude ani jeden, odosielateľ je informovaný, aby snímku neposielal. Pri prenose
snímky odosielateľ najprv pošle svoj identifikátor a identifikátor snímky. Po nich pošle obsah
tejto snímky. Server každú časť prijatých dát prepošle príjemcom a čaká, kým je táto časť
kompletne preposlaná. Až potom prijíma a odosiela ďalšiu časť. Po prenose celej snímky
je odosielateľ automaticky odpojený serverom, aby sa už ani nesnažil posielať ďalšie dáta.
Príjemcovia sa odpájajú samostatne po prenose poslednej časti dát. Až sa odpojí posledný,
dochádza k zrušeniu inštancie objektu Snimok a uvoľneniu pamäte.
Problém by sa mohol objaviť v prípade, že odosielateľ posiela snímku, ale z neznámeho
dôvodu dôjde k jeho predčasnému odpojeniu od servera. Príjemcovia by tak zostali čakať
na odosielateľom už nikdy nepreposlané dáta. Pokiaľ server zistí, že sa odosielateľ odpojil,
sokety príjemcov budú zatvorené, čím bude preposielanie ukončené a klienti sa s týmto
stavom musia vysporiadať samostatne.
Podobná situácia môže nastať ešte v čase, keď sa odosielateľ nestihol identifikovať alebo
sa vôbec nepripojil. Príjemcovia by sa snímky nedočkali. Od doby, čo všetci príjemcovia
snímku poslali svoju odpoveď na prijatie snímky a odosielateľovi bola odoslaná žiadosť
na začatie prenosu snímky, odosielateľ má čas maximálne 30 sekúnd, aby začal s jej preno-
som a identifikoval sa. Ak sa tak nestane, príjemcovia budú odpojení. Čas 30 sekúnd som
zvolil podľa tradičných čakacích dôb v Qt [5].
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Kapitola 4
Implementácia klienta
Táto kapitola je venovaná implementácii klientskej časti aplikácie Zdieľanie obrazovky.
V úvode je stručný popis takmer všetkých vytvorených objektov, pričom je vždy spomenutý
objekt z frameworku Qt, ktorý bol rozšírený. Ďalej bude nasledovať podkapitola, v ktorej sú
popísané kroky po spustení programu. Po nej bude nasledovať podkapitola určená kontak-
tom a ich spravovaniu užívateľom, čo predstavuje ich pridávanie, upravovanie, mazanie a
blokovanie. Prvú polovicu kapitoly zakončí implementácia textovej konverzácie. Sem patrí
jej nadviazanie, ktorú vykonáva zakladateľ konverzácie, a ich prijímanie príjemcami. Druhá
polovica kapitoly bude venovaná práci so snímkami. Začne možnosťami snímania obrazovky,
pokračovať bude spôsobmi úpravy zachytenej snímky a skončí implementáciou odosielania
a prijímania snímky.
4.1 Popis vytvorených objektov
Úvodné okno reprezentuje objekt Prihlasenie, ktorý dedí vlastnosti objektu
QMainWindow[5]. Užívateľovi umožňuje prihlásenie, registráciu, a ukončenie aplikácie. Ob-
sahuje ukazatele na objekty Soket a Kontakty. Ukazateľ na objekt Kontakty je odkazom
na okno, ktoré sa zobrazí po úspešnom prihlásení. To je ale nutné zatvoriť, keď dôjde
k prerušeniu spojenia, o ktorom inforuje objekt Soket.
Objekt Registracia slúži len na registráciu užívateľa. Jeho rodičovským objektom je
QDialog[5]. Pomocou objektu Soket sa pripojí na server, kde odošle registračné údaje a
po obdržaní odpovede sa od serveru odpojí.
Riadenie komunikácie medzi klientom a serverom ma zá úlohu objekt Soket,
ktorý je potomkom objektu QTcpSocket[5]. Pomocou metód (napr. prihlasKlienta,
pridajDoKontaktov a pod.) prevedie parametre do formátu podporovaného protoko-
lom(viď príloha B) a posiela ich serveru. Keď Soket prijme nejaké dáta od serveru, uloží ich
do dátových typov, s ktorými vie klient pracovať. Po prijatí celej správy objekt Soket vyvolá
signál obsahujúci získané hodnoty. Taktiež informuje ostatné objekty signálmi o úspešnom
pripojení, prijatých dátach, či ukončení spojenia.
Samotné prevádzanie dát z dátových typov do postupnosti bajtov a naopak rieši objekt
PrevadzacDat. Ten zaistí, že dátové typy budú vždy reprezentované rovnakou postupnosťou
dát.
Program po prihlásení užívateľa riadi objekt Kontakty, ktorý je potomkom objektu
QMainWindow[5]. Okno, ktoré zobrazuje, umožňuje užívateľovi vykonávať ďalšie akcie. Ob-
sahuje sloty[7], ktorými reaguje na signály vysielané objektom Soket. Uchováva pritom
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množstvo údajov o aktuálnom stave aplikácie, ako napríklad identifikátor užívateľa, jeho
meno, zoznam otvorených okien s textovou komunikáciou, prijatými snímkami, okno pre za-
chytávanie snímiek, zoznam kontaktov, či odkaz na objekt TrayIkona.
Objekty PridatKontakt a UpravitKontakt umožňujú pridávať a upravovať kontakty.
Oba dedia vlastnosti objektu QDialog[5]. Jedinou upravovateľnou položkou je prezývka
nového pridávaného užívateľa alebo nová prezývka už existujúceho.
Stav každého užívateľa v kontaktoch je reprezentovaný objektom Kontakt. Ten si pa-
mätá identifikátor užívateľa, jeho prezývku a stav, či je užívateľ pripojený, odpojený, alebo
že užívateľ svoj stav nezdieľa.
Objekt Nastavenia dedí vlastnosti objektu QDialog[5] a umožňuje užívateľovi obnovo-
vať blokovaných užívateľov, zrušiť užívateľov, od ktorých sa automaticky prijímajú snímky,
zmeniť registračné údaje (okrem prezývky), či nastaviť formát, v ktorom sa budú snímky
odosielať. Obnovovaní užívatelia sa pomocou objektu Soket odosielajú na server. Ostatné
údaje sa ukladajú lokálne do súboru nastavenia.xml. Tie je možné načítať a ukladať po-
mocou statických metód nacitajData a ulozData. K jednotlivým nastaveniam je možné
taktiež pristupovať pomocou implementovaných statických metód.
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Obr. 4.1: Grafické znázornenie závislosti objektov (hrubo zvýraznené sú objekty vytvárajúce
okná)
Ďalšie ovládanie programu poskytuje ikona v oblasti oznámení. Tú obsluhuje objekt
TrayIkona, ktorého rodičom je objekt QSystemTrayIcon[5]. Umožňuje napríklad zobraziť
snímanie obrazovky, odhlásiť užívateľa, či ukončiť aplikáciu. Taktiež dokáže informovať
užívateľa o prijatej správe zobrazením bubliny s informáciou.
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Zobrazenie a zadávanie textových správ je možné v objekte Spravy, ktorý je potomkom
objektu QMainWindow. Ten si pamätá zoznam užívateľov, s ktorými komunikácia prebieha,
príznak, či sa jedná o zakladateľa správ, zoznam potvrdených užívateľov, identifikátor ko-
munikácie a ďalšie. Textovej komunikácii sú venované podkapitoly 4.4.1 a 4.4.2.
Snímanie obrazovky zabezpečuje objekt Snimky, ktorý dedí vlastnosti objektu
QMainWindow. Pamätá si oblasť, ktorá sa bude snímať, zoznam príjemcov a priradený iden-
tifikátor poslednej snímky. Ďalej umožňuje zobraziť náhľad zosnímanej snímky, ktorú vy-
kresľuje objekt UpravaSnimku.
Objekt UpravaSnimku, ktorého rodič je objekt QLabel, vykresľuje zachytenú obrazovku
a všetky objekty, ktoré užívateľ do snímky pridal. Pridané objekty sú uložené v kontajneri
objekty, ktoré sú typu Objekt. Objekt je rodičovská štruktúra pre štruktúry Obdlznik,
Elipsa, Sipka a Text. Tieto štruktúry si pamätajú miesto, kde boli v snímke umiestnené
a s akými nastaveniami (farby, okraj a pod.).
Výber časti obrazovky, ktorý môže užívateľ interaktívne meniť, riadi objekt
VyberCastiObrazovky, ktorý je potomkom objektu QMainWindow. Objekt si pamätá uží-
vateľom vybranú oblasť, ktorú po potvrdení vyšle signálom[7].
Obrazové dáta, ktoré sú prijímané a posielané na server na port 53185, riadi objekt
SoketSnimku. Ten umožňuje prihlasovanie na server v rolách odosielateľa a príjemcov.
Uchováva si pritom identifikátory odosielateľa a snímky, veľkosť celej snímky ako aj jeho
zostávajúcu časť. Po prijatí, či odoslaní celej snímky vysiela priradené signály.
Objekt PridatPrijemcu, ktorý dedí vlastnosti objektu QDialog, zobrazuje okno s vý-
berom kontaktu, ktorého chce užívateľ pridať do zoznamu príjemcov. Zoznam možných
príjemcov sa pritom predáva parametrom do konštruktoru tohto objektu.
Pri odosielaní snímiek a zahajovaní textových konverzácií sú vyžadované jedinečné iden-
tifikátory. Tie generuje objekt UnikatneCislo, ktorý si pamätá, ktoré čísla už vygenerované
boli a viac ich generovať nebude. V skutočnosti dáva hodnoty v postupnosti, pričom si pa-
mätá posledné vygenerované číslo.
4.2 Registrácia a prihlásenie
Po spustení klientskej aplikácie sa zobrazí úvodné okno (viď obr. 2.1 vľavo), do ktorého
je potrebné zadať užívateľské meno a heslo. Toto okno reprezentuje objekt Prihlasenie.
K dispozícii sú tri tlačídla. Tlačidlom
”
Ukončiť“ dôjde k zatvoreniu tohto okna a ukončeniu
aplikácie.
Stlačením tlačidla
”
Registrácia“ sa zobrazí nové okno (viď obr. 2.1 vpravo) patriace
objektu Registracia. Užívateľ musí vyplniť všetky uvedené položky. Pokiaľ tak neurobí
a klikne na tlačidlo
”
Registrovať“, registrácia neprebehne a užívateľ je informovaný o ne-
vyplnení určitého poľa. Tlačidlom
”
Zavrieť“ navyše môže kedykoľvek registráciu zrušiť.
Pri správnom vyplnení všetkých hodnôt dôjde k vytvoreniu inštancie objektu Soket, ktorý
začne inicializovať spojenie so serverom (serverová časť aplikácie beží na školskom ser-
veri VUT Brno – Eva, IP: 147.229.176.14). Po úspešnom nadviazaní spojenia pošle objekt
Soket údaje, pod ktorými sa chce užívateľ zaregistrovať. Server môže odpovedať dvoma
typmi správ – POTVRDENIE alebo CHYBA. V prvom prípade sa podarilo užívateľa úspešne
zaregistrovať, v druhom nie. Registrácia sa nemusí podariť z dôvodu, že užívateľ už exis-
tuje, pri registrácii sa používa zastaralá verzia programu, alebo že server nemá dostupnú
databázu. V oboch prípadoch dôjde po prijatí odpovede k uzavretiu a zrušeniu soketu.
Kliknutím na tlačidlo
”
Prihlásiť sa“ v úvodnom okne nastane kontrola vyplnenia polí
s menom a heslom. Ak je aspoň jedno z nich prázdne, užívateľ je informovaný o potrebe
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tieto položky vyplniť a žiadna ďalšia akcia sa nevykoná. Ak sú polia vyplnené, vytvorí
sa objekt Soket, ktorý sa pripojí na server a v prípade úspešného pripojenia odošle za-
dané prihlasovacie údaje v správe typu PRIHLASENIE. Klient potom očakáva správu typu
POTVRDENIE PRIHLASENIA, alebo CHYBA. V prvom prípade došlo k úspešnému prihláseniu
a je možné úvodné okno zatvoriť a zobraziť okno s kontaktami. V druhom prípade dôjde
k uzatvoreniu soketu a na základe prijatej chyby je užívateľ informovaný o dôvode neúspe-
šného prihlásenia.
4.3 Správa kontaktov
Okno s kontaktami(viď obr. 2.2) spravuje objekt Kontakty. Konštruktor tohto objektu
požaduje ukazateľ na soket, na ktorom už úspešne prebehlo prihlásenie (získa ho z objektu
Prihlasenie). Týmto soketom je odoslaná správa typu KONTAKTY, ktorá vyžiada od servera
zoznam kontaktov prihláseného užívateľa.
Po prijatí správy typu KONTAKTY dôjde k zmazaniu už získaného zoznamu kontaktov
(táto správa nemusí prísť len po prihlásení a už mohli byť počas behu aplikácie nejaké
kontakty prijaté), ktoré sú uložené v premennej kontakty. Následne je do tejto premennej
uložený nový zoznam kontaktov. Každá položka v tomto zozname je objekt typu Kontakt.
Nový kontakt do zoznamu môže užívateľ pridať kliknutím na menu
”
Kontakty“ a výbe-
rom položky
”
Pridať kontakt“. Týmto je vytvorený nový objekt PridatKontakt, ktorý
reprezentuje okno s miestom pre vloženie mena pridávaného kontaktu a dvoma tlačidlami
–
”
Pridať“ a
”
Zavrieť“. Kliknutím na tlačidlo
”
Zavrieť“ dôjde k zatvoreniu okna bez ďalšej
akcie. Po kliknutí na tlačidlo
”
Pridať“ nastane kontrola zadanej prezývky, ktorá nesmie byť
reťazcom s nulovou dĺžkou. Ak nie je, serveru sa pošle správa typu PRIDAT s reťazcom obsa-
hujúcim prezývku pridávaného užívateľa. Pokiaľ je potom prijatá správa typu POTVRDENIE,
užívateľa sa podarilo pridať do kontaktov. Ak však príde správa typu CHYBA, užívateľa sa
do kontaktov pridať nepodarilo. Chyba pritom môže byť z dôvodu, že pod zadanou prezýv-
kou nie je zaregistrovaný žiadny užívateľ, že užívateľ už v kontaktoch pridaný je, alebo že
sa server nedokázal pripojiť k databáze.
Pokiaľ sa užívateľovi nepáči prezývka kontaktu alebo mu je kontakt bližší pod iným
pseudonymom, môže kontakt premenovať. Po kliknutí na menu
”
Kontakty“ a vybraní po-
nuky
”
Upraviť kontakt“. Týmto sa vytvorí nová inštancia objektu UpravitKontakt.
Obsahom sa veľmi podobá oknu s pridávaním kontaktu, avšak tu je už predvyplnená pre-
zývka upravovaného kontaktu. Túto prezývku je možné ľubovoľne zmeniť, dokonca môže
obsahovať reťazec už iného pridaného kontaktu, čo sa však z dôvodu náročnejšieho odlíše-
nia nedoporučuje. Kliknutím na tlačidlo
”
Zavrieť“ zostane zachovaná pôvodná prezývka a
kliknutím na tlačidlo
”
Upraviť“ dôjde po overení neprázdneho reťazca k odoslaniu správy
typu UPRAVIT serveru s identifikátorom vybraného užívateľa a novou prezývkou. Ak bola
prezývka upravená, klient obdrží správu typu POTVRDENIE, inak správu typu CHYBA. Chyba
môže nastať, pokiaľ je nedostupná databáza alebo z nebude možné z neznámych dôvodoch
zmeniť prezývku v databáze.
Užívateľ môže svoje kontakty mazať alebo blokovať. Môže tak spraviť po výbere položky
”
Zmazať kontakt“ alebo
”
Blokovať kontakt“ v menu
”
Kontakty“. V oboch prípadoch
je užívateľ ešte raz požiadaný o potvrdenie zvolenej akcie. Ak ju užívateľ potvrdí, pošle sa
serveru správa typu ZMAZAT, príp. BLOKOVAT s identifikátorom zvoleného užívateľa.
Po každej prijatej správe typu POTVRDENIE z tejto podkapitoly prichádza ešte jedna
správa typu KONTAKTY, ktorá bude obsahovať zaktualizovaný zoznam kontaktov.
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4.4 Textová konverzácia
Objekt Kontakty obsahuje atribút zoznamOkien spravy, ktorý je asociatívnym poľom. Kľú-
čom je identifikátor užívateľa a hodnotou je ukazateľ na inštanciu objektu Spravy. Každý
užívateľ je tak priradený maximálne jednému oknu so správami (obr. 2.3). Ďalšou dôle-
žitou súčasťou objektu Kontakty je atribút zoznamObsadenychUzivatelov spravy, ktorý
obsahuje zoznam užívateľov, s ktorými už nemôže byť zahájená textová komunikácia, a ani
ktorí už nemôžu byť do nejakej pridaní. Posledným prvkom tohto objektu, ktorý je potrebné
spomenúť, je atribút oknoKonverzacie. Ten je rovnako ako atribút zoznamOkien spravy
asociatívnym poľom a hodnotami sú ukazatele na inštancie objektu Spravy. Kľúčom sú
však identifikátory konverzácie, ktoré vytvára zakladateľ správ.
4.4.1 Spustenie textovej konverzácie
Správu je možné začať písať po kliknutí pravým tlačidlom myši na určitý kontakt a vybratí
možnosti
”
Písať správu“. Pred zobrazením okna so správami dôjde ku kontrole, či je
skutočne vybraný nejaký užívateľ v zozname a či je užívateľ práve pripojený (ak nie je táto
podmienka splnená, kontextové menu by ani nemalo povoliť vybrať možnosť písania správ).
Ďalej nasleduje kontrola, či už premenná zoznamOkien spravy neobsahuje kľúč s hodnotou
identifikátora vybraného užívateľa. Ak ho obsahuje, dôjde len k zobrazeniu už vytvoreného
okna pre komunikáciu s týmto užívateľom a k zrušeniu prípadného zvýraznenia kontaktu.
Ak ho ale ešte neobsahuje, vytvorí sa nová inštancia objektu Spravy, ktorá je uložená do pre-
mennej zoznamOkien spravy pod kľúčom identifikátora vybraného užívateľa. Tento identi-
fikátor bude vložený aj do zoznamu v premennej zoznamObsadenychUzivatelov spravy.
Nakoniec sa toto novovytvorené okno zobrazí.
V tomto okne môže užívateľ pridávať a odoberať užívateľov z konverzácie a posielať
im správy. Po stlačení tlačidla
”
Odoslať“ dôjde najprv ku kontrole, či bola zadaná ne-
jaká správa, ktorá sa má odoslať. Ak je jej dĺžka nulová, nevykoná sa žiadna ďalšia akcia.
V druhom prípade sa ešte skontroluje, či už bola konverzácia zahájená, čo je špeciálny
príznak objektu Spravy. Ak ešte zahájená nebola, objekt UnikatneCislo vygeneruje iden-
tifikátor novej konverzácie. Podľa tohto identifikátoru bude vložený ukazateľ na objekt
Spravy do premennej oknoKonverzacie. Následne sa zvoleným príjemcom pošle správa
typu ZAHAJENIE SPRAV a čaká sa na odpoveď. Po jej príchode sa zistí, či je ešte platný iden-
tifikátor tejto konverzácie (užívateľ ju mohol medzičasom ukončiť). Ak je platný a užívateľ
odpovedal na začatie konverzácie kladne, pridá sa jeho identifikátor do zoznamu potvr-
dených príjemcov. Ak by odpovedal záporne, zahajovanie správ sa preruší a užívateľ je
informovaný o nemožnosti zahájenia. Takýmto spôsobom sa čaká na odpovede od všetkých
príjemcov. Keď odpovedia všetci kladne, objektu Spravy sa nastaví príznak zahájenej kon-
verzácie. Pri odosielaní ďalšej správy sa už tieto kroky nevykonajú. Jedine pri pridávaní
ďalšieho užívateľa do zahájenej konverzácie, ale vtedy sa posiela žiadosť len tomuto uží-
vateľovi. Po úspešnom zahájení konverzácie je všetkým príjemcom odoslaná správa typu
SPRAVA KLIENTOM obsahujúca užívateľom vložený text.
Pokiaľ užívateľ príjme správu typu SPRAVA ZAKLADATELOVI, overí sa naprv platnosť
identifikátoru konverzácie. Ak by nebol platný, správa by sa zahodila. Ďalej sa zistí, či je
okno s konverzáciou, do ktorej patrí prijatá správa, viditeľné. Pokiaľ toto okno viditeľné
nie je, v zozname kontaktov sa zvýraznia tie kontakty, ktoré patria do danej konverzácie.
Taktiež sa v oblasti oznámení zobrazí informácia o prijatej správe. Prijatej správe sa pridá
čas prijatia a správou typu SPRAVA KLIENTOM bude preposlaná príjemcom v konverzácii.
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4.4.2 Prijatie textovej konverzácie
Prijatiu textovej správy musí aj u príjemcu predchádzať zahájenie novej konverzácie.
Keď klient obdrží správu typu ZAHAJENIE SPRAV, najprv sa overí, či už užívateľ nepí-
sal nejakú správu odosielateľovi žiadosti o zahájenie správ (ďalej len zakladateľ), ale
s ktorým ešte nebola konverzácia zahájená. Okno s rozpísanou správou sa v takom prí-
pade zatvorí, ale prípadná rozpísaná správa sa uloží do pomocnej premennej. Nasleduje
kontrola, či už užívateľ nemá so zakladateľom zahájenú nejakú konverzáciu (premenné
zoznamOkien spravy a zoznamObsadenychUzivatelov spravy nesmú obsahovať identi-
fikátor zakladateľa). Ak už majú zahájenú spoločnú konverzáciu, užívateľ bude odpove-
dať správou typu POTVRDENIE ZAHAJENIA s obsahom ZAHAJENIE ODMIETNUTE. V opačnom
prípade sa vytvorí nová inštancia objektu Spravy riadiaca okno s textovou konverzáciou
a bude sem vložená aj pôvodná užívateľom rozpísaná správa. Správa ZAHAJENIE SPRAV
obsahuje aj zoznam užívateľov, ktorí sú zaradení do tejto konverzácie a budú priradení
do objektu Spravy. Ukazateľ na toto okno bude zároveň uložený do poľa v premennej
zoznamOkien spravy pod kľúčom identifikátora zakladateľa. Do zoznamu v premennej
zoznamObsadenychUzivatelov spravy sa taktiež uloží identifikátor zakladateľa. To za-
medzí nadviazať so zakladateľom ďalšiu konverzáciu vo vymenených rolách (zakladateľ
vs. príjemca). Na záver sa ešte odošle správa typu POTVRDENIE ZAHAJENIA s obsahom
ZAHAJENIE POTVRDENE.
Keď užívateľ príjme správu typu SPRAVA KLIENTOM, najprv sa zistí, či premenná
zoznamOkien spravy obsahuje kľúč s hodnotou identifikátora zakladateľa, a teda či je už
vytvorené okno pre konverzáciu, do ktorej spadá prijatá textová správa. Ak by vytvorené
nebolo, prijatá správa sa zahodí. Nasleduje vloženie obsahu správy do okna, pričom čas
správy sa nevkladá aktuálny, ale čas, ktorý poslal zakladateľ. Ak navyše toto okno nie je
práve viditeľné (je minimalizované alebo zatvorené), zvýraznia sa v kontaktoch všetci uží-
vatelia zaradení do konverzácie a užívateľ bude o správe informovaný aj v oblasti oznámení.
Pri odosielaní správy sa opäť najskôr skontroluje zadanie reťazca, ktorý musí ob-
sahovať aspoň jeden znak, inak sa správa neodošle. Správa sa odošle soketom správou
typu SPRAVA ZAKLADATELOVI. V tomto prípade ešte v okne nie je zobrazená odosielaná
správa. Tú rozpošle zakladateľ všetkým príjemcom vrátane autora tejto správy. Správa
typu SPRAVA KLIENTOM vždy obsahuje identifikátor užívateľa, ktorý je autorom preposiela-
nej správy aj keď ju v skutočnosti rozposiela zakladateľ.
4.5 Snímanie obrazovky
Inštancia objektu Kontakty počas celej doby svojej existencie uchováva jednu inštanciu ob-
jektu Snimky. Je to okno, ktoré umožňuje snímať obrazovku a prípadne zachytené snímky
upravovať. Toto okno je možné kedykoľvek zobraziť pomocou menu
”
Možnosti“ a voľbou
”
Zobraziť snímanie“, prípadne rovnakou voľbou ponúknutou po kliknutí pravým tlačid-
lom myši na ikonu v oblasti oznámení.
4.5.1 Možnosti snímania
Po vytvorení objektu Snimky dochádza k zisteniu aktuálneho rozlíšenia obrazovky, keďže
predvolená oblasť snímania je celá obrazovka. Taktiež sa načítajú ikony, ktoré sa nachádzajú
v paneli nástrojov a nastavia sa predvolené farby okrajov a vyplní sa hrúbka okrajov.
Po kliknutí na tlačidlo
”
Vybrať časť obrazovky“ dôjde k skrytiu okien s kontaktami
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a snímkami. Následne dôjde k vytvoreniu novej inštancie objektu VyberCastiObrazovky.
Tá vytvorí snímku obrazovky, ktorá sa zobrazí na celú obrazovku. V jej obvode je 5 pixelov
hrubý obdĺžnik ohraničujúci oblasť, ktorá bude neskôr snímaná. Do stredu obrazovky je
zapísaná správa (
”
Pre ukončenie stlačte kláves ENTER“) informujúca o možnosti potvrde-
nia výberu. Výber je možné upravovať ťahaním myši so stlačeným ľavým tlačidlom. Rám
je možné uchopiť a modifikovať rohmi, hranami, alebo ho je možné presunúť inam ťaha-
ním za vnútornú oblasť. Objekt taktiež uchováva súradnice výberu. Po ich zmene dochádza
k prekresleniu obrazovky pôvodnou snímkou a obdĺžnikom s novými súradnicami. Po stla-
čení klávesu ENTER dôjde k vyslaniu signálu s vybranými súradnicami, okno s výberom sa
zatvorí a obnovia sa okna s kontaktami a snímkami.
Tlačidlom
”
Zachytiť“ je možné zosnímať obrazovku tak, že po uplynutí zvoleného času
bude snímka zobrazená v náhľade a bude ju možné ďalej upravovať. Po kliknutí na toto
tlačidlo program opäť skryje okná s kontaktami a snímkami. Pomocou objektu QTimer[5]
je nastavené spustenie snímacej funkcie po užívateľom zadanej dobe. Tá zosníma aktuálny
stav obrazovky. Snímanie umožňuje objekt QPixmap pomocou metódy grabWindow, ktorý
vráti obrazové dáta[5].
4.5.2 Úprava snímky
Pri výbere možnosti
”
Zachytiť snímku za“ a zosnímaní obrazovky sa zobrazí zachytená
snímka v náhľade programu. Tento náhľad je implementovaný v objekte UpravaSnimku.
Objekt uchováva predovšetkým snímku, ktorú získal od objektu Snimky a zoznam štruktúr
Objekt. Tá je rodičovskou štruktúrou pre štruktúry Obdlznik, Elipsa, Sipka a Text.
Každá z týchto štruktúr obsahuje údaje o tom, na akej pozícii sa má v snímke vykresliť,
aká je veľká, akej farby majú byť okraje a výplň, či aký hrubý má okraj byť. Premenná
vybranyObjekt určuje index momentálne vybraného prvku v zozname štruktúr. Ak nie je
vybraný žiaden index, má hodnotu −1.
Po kliknutní na jednu zo štyroch ikon v paneli nástrojov, ktoré sú určené pre vloženie
objektu do snímky, dôjde k nastaveniu premennej drzanyObjekt na typ vybraného ob-
jektu a premenná vybranyObjekt získa hodnotu −1. Po kliknutí do náhľadu snímky sa
vypočíta súradnica kurzoru. Ďalej sa zistí, či je už držaný nejaký objekt. Ak áno, podľa
hodnoty v premennej drzanyObjekt bude vytvorená nová štruktúra (Obdlznik, Elipsa,
. . . ) a bude uložená na začiatok zoznamu vložených objektov do snímky. Hodnota premen-
nej vybranyObjekt sa nastaví na hodnotu 0, čím bude vybraný práve vytvorený objekt.
Vytvorenému objektu sa priradia užívateľom vybrané farby a hrúbka okraju.
Ak by premenná drzanyObjekt mala hodnotu ZIADEN, znamenalo by to, že užíva-
teľ momentálne nevkladá do snímky žiaden objekt. Jeho zámerom však môže byť výber
objektu nachádzajúceho sa pod kurzorom. Najprv teda dôjde k nastaveniu premennej
vybranyObjekt na hodnotu −1, čím sa zruší predchádzajúci výber objektu. Cyklom sú
postupne prechádzané všetky pridané objekty do snímky. Každý objekt má definovanú
oblasť, v ktorej je vykresľovaný. Pri každom objekte sa najpr zistí, či sa jedná o štruk-
túru Sipka, alebo nie. Ak to Sipka nie je, oblasť objektu sa rozšíri o polovicu konštanty
TOLERANCIA UCHYTU všetkými smermi (viď obr. 4.2). Objekt je možné deformovať pomo-
cou úchytu za hranu. Normálne by mala hrana šírku 1 pixel, čo by bolo pre užívateľa
náročné na trafenie sa. Testovaním som dospel k tomu, že vhodná šírka tejto hrany je
8 pixelov. Pokiaľ sa zistí, že súradnica, na ktorú užívateľ klikol, patrí do vnútra oblasti
objektu, nastaví sa premenná vybranyObjekt na hodnotu indexu cyklu. Ďalej sa zisťuje,
či užívateľ klikol na hranu alebo roh objektu, alebo len niekde do jeho stredu. Premenná
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manipulaciaSObjektom sa nastaví podľa miesta, kam užívateľ klikol. Pri štruktúre Sipka
je správanie mierne upravené, keďže sa nejedná o rovinný útvar a je definovaná iba dvoma
bodmi. Pri skúmaní, či užívateľ klikol na šípku, je vytvorená oblasť, ktorá je vzdialená o po-
lovicu konštanty TOLERANCIA UCHYTU od každého bodu úsečky spájajúcej tieto dva body.
Testuje sa pritom, či užívateľ neklikol na jeden z týchto dvoch bodov, alebo len na úsečku.
Podľa toho sa nastaví premenná manipulaciaSObjektom (viď obr. 4.2).
ﬀ-
- TOLERANCIA UCHYTU
Obr. 4.2: Možnosti úprav objektov
Vždy, keď je po kliknutí do snímky premenná vybranyObjekt nezáporná, ulo-
žia sa súradnice kurzora a nastaví sa príznak úpravy objektu. Ak užívateľ naďalej
drží ľavé tlačidlo myši, môže ťahaním objekt modifikovať podľa hodnoty v premennej
manipulaciaSObjektom. Pre tento účel sú vytvorené dve lokálne premenné posuvX a
posuvY, ktoré obsahujú vzdialenosť medzi poslednými získanými súradnicami myši a ak-
tuálnymi. Na základe nich je možné deformovať/premiestniť objekt o užívateľom zvolenú
vzdialenosť. Po každom prijatí nových súradníc myši sú aktualizované vlastnosti objektu a
snímka je prekreslený.
Keď užívateľ ľavé tlačidlo myši uvoľní, zruší sa príznak úpravy objektu. Ak pre-
menná drzanyObjekt nemala hodnotu ZIADEN, znamenalo to, že užívateľ vkladal nový
objekt. Po uvoľnení tlačidla túto hodnotu získa, aby nebolo možné vytvoriť ďalší ob-
jekt bez toho, aby užívateľ klikol na panel nástrojov. Ďalej je resetovaná premenná
manipulaciaSObjektom na hodnotu ZIADNA a obnovený je aj kurzor symbolizujúci mo-
difikáciu objektu.
Ak užívateľ spraví nad snímkou dvojité kliknutie pravým tlačidlom, opäť sa začne hľadať
objekt, ktorý tomuto bodu patrí, ako tomu bolo pri jednoduchom ľavom kliknutí. Keď sa
však teraz nájde objekt, ktorému patrí bod, na ktorý užívateľ klikol, objekt sa zmaže. Aj
po dvojitom kliknutí ľavým tlačidlom dôjde k hľadaniu objektu. Tu sa však hľadajú len
štruktúry typu Text. Ak sa takáto štruktúra nájde, zobrazí sa okno vytvorené objektom
KreslenyText, ktorý je potomkom objektu QDialog[5]. V tomto okne je možné upraviť už
predom zadaný reťazec.
Pri prekresľovaní sa vždy vykresľujú objekty od konca zoznamu vytvorených objektov.
Tým je dosiahnuté, že neskôr vytvorené objekty sú vizuálne nad tými staršími. Ak je navyše
hodnota premennej vybranyObjekt nezáporná, zistí sa oblasť patriaca tomuto objektu. Tá
bude orámovaná čiernou prerušovanou čiarou a užívateľ tak rýchlo zistí, ktorý objekt má
momentálne vybraný. Pri obdĺžniku s čiernym okrajom však toto ohraničenie splývalo, preto
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je v tomto prípade ohraničujúca farba invertovaná k farbe okraju.
Pri úprave snímiek sú štruktúry Obdlznik, Elipsa a Text definované okrem iného ob-
dĺžnikovou oblasťou, do ktorej spadajú. Tá je zas určená bodom, šírkou a výškou. Pokiaľ
šírka alebo výška mala zápornú hodnotu (definovaný bod nebol horný ľavý roh oblasti),
nastali problémy pri zisťovaní užívateľom požadovanej modifikácie. Riešením bolo po uvo-
ľnení tlačidla myši zistiť, či oblasť má definovaný aspoň jeden záporný rozmer. Ak áno,
k bodu je potrebné pričítať záporný rozmer oblasti, a potom tento rozmer negovať. Tým
bolo dosiahnuté, že bod určujúci oblasť je vždy jej horným ľavým rohom (viď obr. 4.3).
Pred úpravou
[200,150]
6
?
Výška:
-50 px
-ﬀ
Šírka: -150 px
w
Po úprave
[50,100] 6
?
Výška:
50 px
-ﬀ
Šírka: 150 pxw
Obr. 4.3: Riešenie problému so zápornými rozmermi
4.5.3 Odosielanie snímky
Po kliknutí na tlačidlo
”
Poslať“ sa najprv zistí, či už je snímka vytvorená (zachytený
s následnou úpravou), alebo treba pred odoslaním obrazovku ešte zachytiť. Ak obrazovka
nebola predom zachytená, zachytí sa podobným spôsobom ako v časti 4.5, ale s tým roz-
dielom, že sa nezobrazí náhľad. Tlačidlo
”
Poslať“ sa zablokuje, aby nebolo možné posielať
viac snímiek súčasne a nastaví sa príznak odosielania.
Užívateľom sa pred odoslaním snímky najprv posielajú žiadosti, či si želajú snímku
prijať. Túto réžiu má na starosť objekt Kontakty. Ak zistí, že niektorí z príjemcov ešte
neodpovedali, ďalšia žiadosť sa im neposiela. Ak je aspoň jeden príjemca, ktorému je možné
žiadosť odoslať, od objektu UnikatneCislo sa vyžiada identifikátor novej snímky. Následne
sa ešte zistí veľkosť snímky a nastavený formát odosielanej snímky. Tieto informácie sú
preposlané príjemcom správou typu ODOSLANIE SNIMKU ZIADOST.
Po prijatí správy typu ODOSLANIE SNIMKU POTVRDENIE je možné zistiť, ktorí užívatelia
si želajú snímku prijať, a ktorí nie. Pokiaľ nie je žiaden užívateľ, ktorý by chcel snímku
prijať, na server sa žiadne dáta neposielajú. Inak sa od objektu Snimky vyžiadajú posledné
zachytené (a prípadne upravené) dáta. V oboch prípadoch sa v objekte Snimky ruší príznak
odosielania (značí odosielanie žiadosti, nie odosielanie snímky) a užívateľ môže znova snímať
a posielať nové žiadosti.
Odosielanie snímky riadi objekt SoketSnimku, ktorý sa pripája na server na port 53185.
Tam najprv odošle informáciu o tom, že sa pripája ako odosielateľ, pridá svoj identifiká-
tor a identifikátor snímky. Potom začne odosielať jej obsah. Po odoslaní posledného bytu
snímky informuje objekt Snimky o jej úspešnom odoslaní, a ktorý o tom následne informuje
užívateľa. Soket, cez ktorý sa dáta odosielali, ukončuje server, takže klient nemá v tomto
odosielaní žiadnu ďalšiu úlohu.
Všetky sokety sú uložené v objekte Soket. Prístup k nim je možný cez dve asocia-
tívne polia, pričom kľúčom k prvému je identifikátor odosielateľa a k druhému identifikátor
snímky. Pokiaľ by sa posledný príjemca snímky predčasne odpojil, server uzavrie spojenie,
klient ukončí odosielanie, zmaže soket a uvoľní alokovanú pamäť.
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Spomínaným spôsobom sa program správa, pokiaľ nie je zvolená možnosť pravidelného
odosielania. Ak zvolená je, program, okrem zasielania žiadostí v pravidelných intervaloch,
kontroluje pri ich odosielaní, či príjem snímiek nezrušili všetci príjemcovia. Ak by sa tak
stalo, program by zastavil pravidelné snímanie. Toto je jediný prípad, kedy sa pravidelné
snímanie automaticky zastaví. Bežne túto akciu musí vykonať užívateľ sám (viď podkapitola
2.5).
4.5.4 Prijímanie snímky
Prijímanie snímky začína tým, že klient prijme správu typu ODOSLANIE SNIMKU ZIADOST.
Ak sa ale zistí, že od užívateľa, ktorý odoslal žiadosť sa ešte nejaká snímka prijíma, je táto
žiadosť automaticky odmietnutá správou typu ODOSLANIE SNIMKU POTVRDENIE s obsahom
ZAHAJENIE ODMIETNUTE. Ďalej sa s pomocou objektu Nastavenia skontroluje zoznam uží-
vateľov, od ktorých je možné snímky automaticky prijať. Ak sa tam odosielateľ žiadosti
nachádza, žiadosť je automaticky potvrdená správou typu ODOSLANIE SNIMKU POTVRDENIE
s obsahom ZAHAJENIE POTVRDENE. V opačnom prípade sa vytvorí dialógové okno s infor-
máciami o snímke, ktoré obsahuje 4 tlačidlá:
• Prijať – Žiadosť bude potvrdená spomínaným spôsobom.
• Vždy prijať od tohto užívateľa – Vykoná rovnakú akciu ako pri tlačidle
”
Pri-
jať“, ale navyše zaradí odosielateľa do zoznamu užívateľov, od ktorých sú snímky
automaticky prijímané.
• Odmietnuť – Žiadosť bude zamietnutá spomínaným spôsobom.
• Blokovať užívateľa – Žiadosť bude zamietnutá a navyše bude odosielateľ zabloko-
vaný, takže už nebude môcť posielať ďalšie žiadosti.
Pred odoslaním kladnej či zápornej odpovede dôjde k vytvoreniu novej inštancie objektu
SoketSnimku. Tá sa pripojí na server na port 53185. Ak bola odpoveď na žiadosť negatívna,
klient počká, až sú dáta na server odoslané identifikačné údaje a sám sa od serveru odpojí.
Inak bude objekt čakať na prijaté dáta od odosielateľa. Po kompletnom prijatí bude objekt
Kontakty informovaný o prijatej snímke a klient sa automaticky odpojí od serveru. Objekt
Kontakty overí, či už nemá vytvorenú inštanciu objektu PrijatySnimok pre aktuálneho
odosielateľa a ak nie, vytvorí ju. Tu bude vykreslená prijatá snímka.
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Kapitola 5
Záver
Cieľom tejto práce bolo dosiahnuť efektívnejší spôsob zobrazenia obrazovky jedného užíva-
teľa druhému. Ďalším vytýčeným cieľom bolo ponúknuť niečo viac než len zdieľanie obra-
zovky a to možnosť tieto snímky pred odoslaním upravovať a umožniť užívateľom diskutovať
medzi sebou textovou formou. Taktiež sa podarilo dosiahnuť, že prijímať snímky s obrazov-
kou nemusí len jeden užívateľ a rovnako aj v textovej konverzácii nemusia diskutovať len
dvaja diskutéri.
V práci bol popísaný návrh tejto aplikácie vrátane možností, ktoré dáva užívateľom
pri jej používaní. Taktiež bola spomenutá implementácia klientskej aj serverovej časti prog-
ramu za pomoci multiplatformového frameworku Qt.
Počas vývoja aplikácie bolo oslovených niekoľko užívateľov, ktorí pomáhali s jej testo-
vaním. Niektorí z nich prišli so zaujímavými nápadmi, ako ju vylepšiť a väčšina z nich bola
nakoniec aj implementovaná.
Aplikácia je v aktuálnom stave použiteľná a vďaka úprave snímiek ponúka niečo viac, než
iné aplikácie. Napriek tomu je k dispozícií stále množstvo vylepšení, ktoré je do nej možné
pri ďalšom vývoji zabudovať. Pri textovej komunikácii nemusí každému vyhovovať spôsob
rozdelenia užívateľov na zakladateľa a príjemcov a bolo by lepšie tieto roly spojiť. Bude
však potrebné určovať odosielateľov správ iným spôsobom, ako je tomu v aktuálnej verzii.
Taktiež by bolo vhodné umožniť odosielateľovi upravovať snímky aj počas pravidelného
odosielania, čo by program ešte viac vyzdvihlo.
25
Literatúra
[1] Atksolutions.com: Deciding what Database to Use When Designing an Application.
http://www.atksolutions.com/articles/choosing database solution.html, [cit.
2013-04-24].
[2] Bočan, P.: Úvod a inštalácia Qt frameworku.
http://www.zajtra.sk/programovanie/808/uvod-a-instalacia-qt-frameworku,
2012-08-07 [cit. 2013-04-24].
[3] Microsoft.com: Remote Desktop Protocol (Windows).
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/desktop/aa383015(v=vs.85).aspx,
[cit. 2013-04-24].
[4] Psychologia.sk: Multiplatformový softvér.
http://www.psychologia.sk/portal/?pojem=Multiplatformový softvér, [cit.
2013-04-24].
[5] Qt-Project.org: Qt 4.8 — Documentation — Qt Project.
http://qt-project.org/doc/qt-4.8/, [cit. 2013-04-24].
[6] Qt-Project.org: Supported Platforms — Documentation — Qt Project.
http://qt-project.org/doc/qt-4.8/supported-platforms.html, [cit. 2013-04-24].
[7] Qt-Project.org: Signals & Slots — Documentation — Qt Project.
http://qt-project.org/doc/qt-4.8/signalsandslots.html, [cit. 2013-04-26].
[8] Wikipedia.org: Handshaking - Wikipedia, the free encyclopedia.
http://en.wikipedia.org/wiki/Handshaking, [cit. 2013-04-26].
26
Dodatok A
Obsah CD
Priložené CD obsahuje nasledujúcu štruktúru priečinkov:
/
aplikácia/
spustiteľná aplikácia/ Tu sa nachádzajú všetky súbory potrebné pre spuste-
nie aplikácie v operačnom systéme Windows. Aplikácia sa spúšťa súborom
Zdieľanie obrazovky.exe.
zdrojové kódy/ Tento priečinok obsahuje zdrojové kódy aplikácie.
klient/
server/
technická správa/
pdf/ Tu je k dispozícii obsah tejto práce v elektronickej podobe.
zdrojové kódy/ V tomto priečinku sa nachádzajú zdrojové texty tohto doku-
mentu napísané v LATEXe.
manuál/ Priečinok obsahuje návod na používanie programu vo formáte pdf.
Cesta Popis
aplikácia/spustiteľná aplikácia/ Tu sa nachádzajú všetky súbory potrebné pre spustenie
aplikácie v operačnom systéme Windows. Aplikácia sa spúšťa
súborom Zdieľanie obrazovky.exe.
aplikácia/zdrojové kódy/ Tento priečinok obsahuje zdrojové kódy aplikácie.
technická správa/pdf/ Tu je k dispozícii obsah tejto práce v elektronickej podobe.
technická správa/zdrojové kódy/ V tomto priečinku sa nachádzajú zdrojové texty tohto
dokumentu napísané v LATEXe.
manuál/ Priečinok obsahuje návod na použitie programu.
Tabuľka A.1: Štruktúra priečinkov
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Dodatok B
Komunikačný protokol
B.1 Komunikácia na porte 53184
T L D
Obr. B.1: Formát prijatých dát
Značka Veľkosť Popis
T 2 B Typ správy
L 4 B Dĺžka správy
D – Obsah správy
Tabuľka B.1: Popis formátu prijatých dát
Hodnota Popis správy
0x0000 Chyba
0x0001 Prihlásenie
0x0002 Registrácia
0x0003 Test spojenia
0x0004 Pridať do kontaktov
0x0005 Upraviť kontakt
0x0006 Zmazať z kontaktov
0x0007 Blokovať kontakt
0x0008 Zahájenie správ
0x000A Zmeniť heslo
0x000B Užívateľ online
0x000C Zoznam kontaktov
0x000D Užívateľ oﬄine
Hodnota Popis správy
0x000E Pridaný do kontaktov
0x0010 Potvrdenie prihlásenia
0x0011 Všeobecné potvrdenie
0x0012 Zoznam blokovaných
0x0013 Pridať do správ
0x0014 Odobrať zo správ
0x0015 Potvrdenie zahájenia
0x0016 Správa klientovi
0x0017 Správa zakladateľovi
0x0018 Ukončenie správ
0x0019 Žiadosť o odobratie zo správ
0x001A Žiadosť o odoslanie snímky
Tabuľka B.2: Typy správ
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Ak je správa typu Chyba, jej obsah bude mať vždy dĺžku 4 Byty. Obsahovať môže
hodnoty uvedené v tabuľke B.3. Túto správu posiela len server, klient ju posielať nemôže.
Správy typu Test spojenia a Všeobecné potvrdenie nemajú žiadny obsah.
Hodnota Popis chyby
0x00 Neznáma chyba
0x01 Užívateľ neexistuje
0x02 Neplatné heslo
0x03 Užívateľ už existuje
0x04 Nevhodné meno
0x05 Užívateľ je oﬄine
Hodnota Popis chyby
0x06 Zastaralá verzia programu
0x07 Chybná požiadavka
0x08 Nedostupná databáza
0x09 Neboli prijaté všetky dáta
0x0A Nie je možné vykonať
Tabuľka B.3: Typy chybových správ
LNP prezývka LNH heslo VER
Obr. B.2: Formát správy Prihlásenie
Značka Veľkosť Popis
LNP 2 B Dĺžka reťazca s prezývkou
LNH 2 B Dĺžka reťazca s heslom
VER 2 B Verzia klientskej časti programu
Tabuľka B.4: Popis formátu správy Prihlásenie
LNP prezývka LNH heslo LNE e-mail VER
Obr. B.3: Formát správy Registrácia
Značka Veľkosť Popis
LNP 2 B Dĺžka reťazca s prezývkou
LNH 2 B Dĺžka reťazca s heslom
LNE 2 B Dĺžka reťazca s e-mailovou adresou
VER 2 B Verzia klientskej časti programu
Tabuľka B.5: Popis formátu správy Registrácia
prezývka
Obr. B.4: Formát správy Pridať do kontaktov
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UID nová prezývka
Obr. B.5: Formát správy Upraviť kontakt
Značka Veľkosť Popis
UID 4 B Identifikátor upravovaného užívateľa
Tabuľka B.6: Popis formátu správy Upraviť kontakt
UID
Obr. B.6: Formát správy Zmazať z kontaktov
Značka Veľkosť Popis
UID 4 B Identifikátor mazaného užívateľa
Tabuľka B.7: Popis formátu správy Zmazať z kontaktov
UID
Obr. B.7: Formát správy Blokovať kontakt
Značka Veľkosť Popis
UID 4 B Identifikátor blokovaného užívateľa
Tabuľka B.8: Popis formátu správy Blokovať kontakt
NM UID1 UID2 . . . ID
Obr. B.8: Formát správy Zahájenie správ
Značka Veľkosť Popis
NM 2 B Počet informovaných užívateľov
UID* 4 B Identifikátory užívateľov
ID 2 B Identifikátor konverzácie
Tabuľka B.9: Popis formátu správy Zahájenie správ
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UID
Obr. B.9: Formát správy Užívateľ online
Značka Veľkosť Popis
UID 4 B Identifikátor užívateľa
Tabuľka B.10: Popis formátu správy Užívateľ online
UID
Obr. B.10: Formát správy Užívateľ oﬄine
Značka Veľkosť Popis
UID 4 B Identifikátor užívateľa
Tabuľka B.11: Popis formátu správy Užívateľ oﬄine
NM S1 UID1 LN1 prezývka1 S2 UID2 LN2 prezývka2 . . .
Obr. B.11: Formát správy Zoznam kontaktov
Značka Veľkosť Popis
NM 3 B Počet kontaktov
S* 1 B Stav užívateľa (0=oﬄine; 1=online; 2=nepotvrdený)
UID* 4 B Identifkátor užívateľa
LN* 2 B Dĺžka reťazca s prezývkou
Tabuľka B.12: Popis formátu správy Zoznam kontaktov
UID prezývka pridávajúceho
Obr. B.12: Formát správy Pridaný do kontaktov
Značka Veľkosť Popis
UID 4 B Identifikátor pridávajúceho užívateľa
Tabuľka B.13: Popis formátu správy Pridaný do kontaktov
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UID e-mailová adresa prihláseného
Obr. B.13: Formát správy Potvrdenie prihlásenia
Značka Veľkosť Popis
UID 4 B Identifikátor prihláseného užívateľa
Tabuľka B.14: Popis formátu správy Potvrdenie prihlásenia
NM UID1 LN1 prezývka1 UID2 LN2 prezývka2 . . .
Obr. B.14: Formát správy Zoznam blokovaných
Značka Veľkosť Popis
NM 3 B Počet kontaktov
UID* 4 B Identifkátor užívateľa
LN* 2 B Dĺžka reťazca s prezývkou
Tabuľka B.15: Popis formátu správy Zoznam blokovaných
UIDO NM UID1 UID2 . . .
Obr. B.15: Formát správy Pridať do správ/Odobrať zo správ (posiela klient)
Značka Veľkosť Popis
UIDO 4 B Identifikátor pridaného/odobraného užívateľa
NM 3 B Počet užívateľov, ktorých je potrebné o zmene informovať
UID* 4 B Identifkátor informovaného užívateľa
Tabuľka B.16: Popis formátu správy Pridať do správ/Odobrať zo správ (posielanú
klientom)
UIDO UIDN prezývka pridaného
Obr. B.16: Formát správy Pridať do správ (posiela server)
UIDO UIDD
Obr. B.17: Formát správy Odobrať zo správ (posiela server)
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Značka Veľkosť Popis
UIDO 4 B Identifkátor užívateľa, ktorý správu odoslal
UIDN 4 B Identifikátor pridaného užívateľa
Tabuľka B.17: Popis formátu správy Pridať do správ (posielanú serverom)
Značka Veľkosť Popis
UIDO 4 B Identifkátor užívateľa, ktorý správu odoslal
UIDD 4 B Identifikátor odobraného užívateľa
Tabuľka B.18: Popis formátu správy Odobrať zo správ (posielanú serverom)
UIDZ ID FL
Obr. B.18: Formát správy Potvrdenie zahájenia (posiela klient)
Značka Veľkosť Popis
UIDZ 4 B Identifikátor užívateľa, ktorý vytvoril textovú konverzáciu (zakladateľ)
ID 1 B Identifikátor konverzácie
FL 1 B Typ odpovede (0=chyba; 1=vporiadku)
Tabuľka B.19: Popis formátu správy Potvrdenie zahájenia (posielanú klientom)
ID UIDK FL
Obr. B.19: Formát správy Potvrdenie zahájenia (posiela server)
Značka Veľkosť Popis
ID 1 B Identifikátor konverzácie
UIDZ 4 B Identifikátor užívateľa, ktorý posiela potvrdenie (príjemca)
FL 1 B Typ odpovede (0=chyba; 1=vporiadku)
Tabuľka B.20: Popis formátu správy Potvrdenie zahájenia (posielanú serverom)
NM UID1 UID2 . . . UIDK správa
Obr. B.20: Formát správy Správa klientovi (posiela klient)
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Značka Veľkosť Popis
NM 2 B Počet užívateľov, ktorým bude správa preposlaná
UID* 4 B Identifikátor užívateľov, ktorým bude správa preposlaná
UIDK 4 B Identifikátor užívateľa, ktorý napísal správu
Tabuľka B.21: Popis formátu správy Správa klientovi (posielanú klientom)
UIDZ UIDK HD MN správa
Obr. B.21: Formát správy Správa klientovi (posiela server)
Značka Veľkosť Popis
UIDZ 4 B Identifikátor užívateľov, ktorý zahájil konverzáciu
UIDK 4 B Identifikátor užívateľa, ktorý napísal správu
HD 1 B Hodina odoslania správy
MN 1 B Minúta odoslania správy
Tabuľka B.22: Popis formátu správy Správa klientovi (posielanú serverom)
UIDZ ID správa
Obr. B.22: Formát správy Správa zakladateľovi (posiela klient)
Značka Veľkosť Popis
UIDZ 4 B Identifikátor užívateľa, ktorý zahájil konverzáciu
ID 1 B Identifikátor konverzácie
Tabuľka B.23: Popis formátu správy Správa zakladateľovi (posielanú klientom)
UIDK ID správa
Obr. B.23: Formát správy Správa zakladateľovi (posiela server)
Značka Veľkosť Popis
UIDK 4 B Identifikátor užívateľa, ktorý správu odoslal
ID 1 B Identifikátor konverzácie
Tabuľka B.24: Popis formátu správy Správa zakladateľovi (posielanú serverom)
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UIDK
Obr. B.24: Formát správy Ukončenie správ (posiela klient)
Značka Veľkosť Popis
UIDZ 4 B Identifikátor užívateľa, ktorý má byť informovaný o ukončení konverzácie
Tabuľka B.25: Popis formátu správy Ukončenie správ (posielanú klientom)
UIDZ
Obr. B.25: Formát správy Ukončenie správ (posiela server)
Značka Veľkosť Popis
UIDZ 4 B Identifikátor užívateľa, ktorý ukončil konverzáciu
Tabuľka B.26: Popis formátu správy Ukončenie správ (posielanú serverom)
UIDZ ID
Obr. B.26: Formát správy Žiadosť o odobratie zo správ (posiela klient)
Značka Veľkosť Popis
UIDZ 4 B Identifikátor užívateľa, z konverzácie ktorého sa užívateľ odpája
ID 1 B Identifikátor konverzácie
Tabuľka B.27: Popis formátu správy Žiadosť o odobratie zo správ (posielanú klientom)
ID UIDK
Obr. B.27: Formát správy Žiadosť o odobratie zo správ (posiela server)
Značka Veľkosť Popis
ID 1 B Identifikátor konverzácie
UIDK 4 B Identifikátor užívateľa, ktorý opúšťa konverzáciu
Tabuľka B.28: Popis formátu správy Žiadosť o odobratie zo správ (posielanú serverom)
35
NM UID1 UID2 . . . ID T LEN
Obr. B.28: Formát správy Žiadosť o odoslanie snímky (posiela klient)
Značka Veľkosť Popis
NM 2 B Počet užívateľov, ktorým má byť snímka preposlaná
UID* 4 B Identifikátor užívateľov, ktorým bude snímka preposlaná
ID 2 B Identifikátor snímky
T 1 B Formát snímky
LEN 4 B Dĺžka snímky
Tabuľka B.29: Popis formátu správy Žiadosť o odoslanie snímky (posielanú klientom)
UIDO ID T LEN
Obr. B.29: Formát správy Žiadosť o odoslanie snímky (posiela server)
Značka Veľkosť Popis
UIDO 4 B Identifikátor užívateľa, ktorý chce snímku odoslať
ID 2 B Identifikátor snímky
T 1 B Formát snímky
LEN 4 B Dĺžka snímky
Tabuľka B.30: Popis formátu správy Žiadosť o odoslanie snímky (posielanú serverom)
LSH staré heslo LNH nové heslo e-mailová adresa
Obr. B.30: Formát správy Zmeniť heslo
Značka Veľkosť Popis
LSH 4 B Dĺžka reťazca s pôvodným heslom
LNH* 4 B Dĺžka reťazca s novým heslom
Tabuľka B.31: Popis formátu správy Zmeniť heslo
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B.2 Komunikácia na porte 53185
Komunikácia na tomto porte prebieha dvoma spôsobmi. Rozlišujú sa pritom roly odosiela-
teľa a príjemcu. Tú je možné zistiť podľa prvého odoslaného bytu. Pokiaľ má hodnotu 0,
jedná sa o odosielateľa, v prípade hodnoty 1 ide o príjemcu.
1 UIDO UIDP ID FL
Obr. B.31: Formát správy Odpoveď na odoslanie snímky (posiela klient)
Značka Veľkosť Popis
1 1 B Hodnota určujúca príjemcu
UIDO 4 B Identifikátor odosielateľa
UIDP 4 B Identifikátor príjemcu
ID 2 B Identifikátor snímky
FL 1 B Typ odpovede (0=odmietnutie; 1=prijatie)
Tabuľka B.32: Popis formátu správy Odpoveď na odoslanie snímky (posielanú klientom)
0 UID ID Obsah snímky
Obr. B.32: Formát správy Odoslanie snímky (posiela klient)
Značka Veľkosť Popis
0 1 B Hodnota určujúca odosielateľa
UID 4 B Identifikátor odosielateľa
ID 2 B Identifikátor snímky
Tabuľka B.33: Popis formátu správy Odoslanie snímky (posielanú klientom)
UID ID LEN Obsah snímky
Obr. B.33: Formát správy Odoslanie snímky (posiela server)
Značka Veľkosť Popis
UID 4 B Identifikátor odosielateľa
ID 2 B Identifikátor snímky
LEN 4 B Dĺžka dát posielaná týmto paketom
Tabuľka B.34: Popis formátu správy Odoslanie snímky (posielanú serverom)
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